






 Mengacu pada pokok permasalahan yang telah diuraikan dalam Bab 
Pendahuluan, maka dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut: 
1. Permainan Video dikategorikan sebagai objek perlindungan Hak Cipta 
dikarenakan Permainan Video merupakan suatu karya cipta dan juga 
sebagai karya seni yang berdiri sendiri. Sebagai karya seni, Permainan 
Video dibentuk dari beberapa karya-karya seni yang digabungkan menjadi 
satu, seperti seni lukis, seni patung, seni fotografi, seni musik, seni tari, 
dan jenis seni lainnya sehingga tercipta suatu karya seni baru yaitu karya 
seni Permainan Video. Untuk menjadikannya sebuah karya seni yang 
berdiri sendiri, karya-karya seni yang ada diberi sistem pemrograman agar 
satu dengan yang lainnya dapat terhubung dan berjalan sesuai tujuan serta 
menjadikan karya-karya seni yang ada didalamnya terlihat hidup dalam 
satu kesatuan utuh. Dalam menciptakan Permainan Video, selain 
diciptakan dari karya seni, Permainan Video juga memiliki Karya Cipta 
lainnya seperti efek suara, teks, gerakan animasi, kode program serta karya 
cipta lain-lain yang juga wajib dilindungi. Dengan melihat banyaknya 
karya cipta yang terdapat didalam sebuah Permainan Video, maka 
wajiblah Undang-Undang Hak Cipta melindunginya baik Permainan 




cipta yang terkandung didalamnya. 
2. Implementasi perlindungan Hak Cipta Permainan Video dalam prakteknya 
dilakukan melalui jalur mediasi. Hal ini tidak sebagaimana yang diatur 
oleh Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta yaitu 
melalui Arbitrase ( Pasal 95), Gugatan Perdata ( Pasal 96-99), Lapor 
Pidana (Pasal 105 juncto 110), dan Penetapan Sementara ( Pasal 106-109). 
Jalur Mediasi dipilih karena pihak yang bersengketa merasa mendapatkan 
win-win solution, tentu saja hal ini dapat dibenarkan karena pihak yang 
bersengketa ditengahi oleh mediator yang ditunjuk oleh kedua belah pihak 
kemudian diarahkan untuk mengakhiri permasalahan yang ada melalui 
kesepakatan yang adil dan saling menguntungkan. Mediasi juga lebih 
mempersingkat waktu penyelesaian sengketa dibandingkan melalui jalur 
litigasi yang harus melewati beberapa tahapan dan persidangan yang 
tentunya akan memakan lebih banyak waktu para pihak yang bersengketa. 
Berdasarkan realita tersebut, maka jalur mediasi selalu dipilih dalam 
penyelesaian kasus pelanggaran Hak Cipta Permainan Video di Indonesia. 
Walaupun pada awalnya ada yang mencoba jalur litigasi, namun gugatan 
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1. Pengembang sebagai Pencipta Permainan Video perlu untuk mencatatkan 
Hak Ciptanya agar mendapatkan perlindungan hukum yang lebih. Hal 
tersebut berguna sebagai pembuktian bahwa karya tersebut merupakan asli 
buatan pengembang yang bersangkutan apabila suatu saat terjadi hal yang 
tidak diinginkan seperti penjiplakan karya cipta oleh pihak lain. Selain itu 
pihak pengembang juga harus aktif dalam membela hak-haknya apabila 
terjadi Pelanggaran Hak Cipta. Pengembang lebih baik mengikuti salah 
satu ketentuan yang telah diatur Undang-Undang Hak Cipta dalam proses 
penyelesaian sengketa melalui pengadilan hingga akhir dan memiliki 
kekuatan hukum tetap. 
2. Pemerintah Republik Indonesia harus memperhatikan dan memberikan 
perlindungan hukum yang lebih pada para pelaku industri Permainan 
Video yang saat ini sedang berkembang pesat di negeri ini. Pemerintah 
harus lebih aktif dalam mendukung, mengawasi, dan melindungi industri 
Permainan Video. Pemerintah juga harus merancang pengaturan yang 
lebih jelas karena pengaturan yang ada sekarang ini hanya mengatur secara 
umum tentang Permainan Video, padahal Permainan Video sendiri 
sangatlah kompleks dan sangat banyak kemungkinan permasalahan hukum 
baru yang akan muncul dari Permainan Video. Industri Permainan Video 
wajib diperhatikan lebih karena memiliki pangsa pasar yang bagus dan 
dapat memberikan keuntungan serta menjadi aset negara dalam 
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